Universitatea Politehnica Bucuresti Pavel Cosmin Facultatea Inginerie Electrica Grupa:114B Tehnici de Comunicare Profesionala Inteligenta Artificiala 1.Introducere Inteligenta artificiala (IA) este inteligenta de masini si ramura a stiintei de calculator care are ca scop sa-l creeze. IA manuale definesc cimpul ca fiind "studiul si proiectarea de agenti inteligenti"[2] , in cazul in care un agent inteligent este un sistem care percepe mediul sau si ia masuri care sa sporeasca sansele sale de succes[3].John McCarthy, care a inventat termenul in 1956[4] , defineste ca "stiintei si ingineriei de a face masini inteligente". Cimpul a fost fondat pe afirmatia ca o proprietate centrala de oameni, inteligenta-cumintenie de Homo sapiens, pot fi atit de precis descrise incit sa poata fi simulate de o masina. Acest fapt ridica intrebari filozofice despre natura mintii si etica de a crea fiinte artificiale, aspecte care au fost abordate de catre mit, fictiune si filozofie inca din antichitate inteligenta artificiala a fost obiectul de optimism, dar a avut de suferit, de asemenea, obstacole si, astazi, a devenit o parte esentiala a industriei tehnologiei, oferind de ridicare grele pentru multe dintre cele mai dificile probleme in stiinta calculatoarelor. IA cercetare este extrem de tehnic si de specialitate, profund divizat in subcimpuri care de multe ori esueaza in sarcina de a comunica unul cu celalalt. Subcimpuri au crescut pina in jurul valorii de institutii special, activitatea de cercetatorii individuali, solutia unor probleme specifice, diferentele de lunga durata aviz cu privire la modul in care IA-ul ar trebui sa fie facut si aplicarea pe scara larga de instrumente diferite. Problemele central al IA includ caracteristici, cum ar fi rationamentul, de cunostinte, de planificare, de invatare, de comunicare, perceptia si capacitatea de a muta si manipula obiecte de informatii generale (sau "tare IA") se afla inca printre cimpului obiectivele pe termen lung. 2.Istorie Masini de gindire si fiinte artificiale apar in mituri grecesti, cum ar fi Talos din Creta, robotul bronz de Hefaistos, si Galatea Pygmalion lui chipuri umane se crede ca au inteligenta au fost construite in fiecare civilizatie majore:. Imagini animate de cult erau venerate in Egipt si Grecia si automate umanoide au fost construite de catre Yan Shi, Erou al Alexandriei si Al-Jazari . Acesta a fost, de asemenea, credea ca fiintele artificiala a fost creata de catre Jabir ibn Hayyan, Loew si Paracelsus Iuda. Pina la secolele 19 si 20, fiintele artificiale a devenit o trasatura comuna in fictiune, ca si in Frankenstein lui Mary Shelley sau Karel Capek lui RUR (Roboti universal Rossum lui). Pamela McCorduck sustine ca toate acestea sunt exemple de un indemn vechi, dupa cum ea descrie, "de a crea zei".Istorii de aceste creaturi si destinele lor discuta multe de la aceeasi sperantele, temerile si preocuparile de ordin etic, care sunt prezentate de inteligenta artificiala. Mecanice sau "formala" rationament a fost dezvoltat de catre filosofi si matematicieni inca din antichitate. Studiul de logica a condus direct la inventarea calculatorul digital programabil electronic, bazat pe activitatea de matematicianului Alan Turing si altele. Teoria Turing de calcul a sugerat ca o masina, prin amestecarea simboluri la fel de simplu ca "0" si "1", ar putea simula orice act imaginabile de deducere matematice.Acest lucru, impreuna cu descoperirile concurente in neurologie, teoria informatiei si. cibernetica, inspirat un mic grup de cercetatori sa inceapa sa ia serios in considerare posibilitatea de a construi un creier electronic. Domeniul de cercetare IA-ul a fost fondat la o conferinta in campusul de Dartmouth College, in vara anului 1956 participanti, inclusiv John McCarthy, Marvin Minsky, Allen Newell si Herbert Simon,. A devenit liderii de cercetare IA pentru multe decenii .Ei si studentii lor, au scris programe care au fost, pentru majoritatea oamenilor, pur si simplu uimitoare:Calculatoare au fost rezolvarea problemelor de cuvint in algebra, dovedind teoremele logica si vorbitor de limba engleza Pe la mijlocul anilor 1960, in cercetare. SUA a fost puternic finantat de catre Departamentul de Aparare, precum si laboratoarele au fost stabilite in jurul valorii de lume fondatorii IA au fost profund optimist cu privire la viitorul cimp nou:. Herbert Simon a prezis ca "masinile vor fi capabile, in termen de douazeci ani, de a face orice lucru poate face un om "si Marvin Minsky fost de acord, scriind ca" intr-o generatie ... problema de a crea "inteligenta artificiala" va fi rezolvata in mod substantial ". Ei au reusit sa recunoasca dificultatea unora dintre problemele cu care se confrunta. in 1974., Ca raspuns la criticile lui Sir James Lighthill si presiunea in curs de desfasurare de la Congresul SUA pentru a finanta mai multe proiecte productive, atit in ??SUA si guvernele britanic taiat off toate cercetare exploratorie nedirijate in IA. Urmatorii citiva ani, atunci cind finantarea de proiecte a fost greu de gasit, ar fi numit mai tirziu "AI de iarna". La inceputul anilor 1980, IA cercetare a fost reinviat de succesul comercial al sistemelor expert, o forma de program de IA, care a simulat de cunostinte si abilitati analitice de unul sau mai multi experti umani. Prin 1985, piata de IA a ajuns la peste un miliard de dolari. in acelasi timp, Japonia, al cincilea proiect informatic de generare a inspirat guvernele SUA si Marii Britanii pentru a restabili finantarea pentru cercetare academica in domeniu. Totusi, incepind cu prabusirea pietei Masini Lisp in 1987, IA inca o data a cazut in discrediteze, si un al doilea, de durata mai lunga de iarna a inceput IA. In anii 1990 si inceputul secolului 21, IA atins cele mai mari succese sale, desi oarecum in spatele scenei. Inteligenta artificiala este utilizat pentru logistica, data mining, diagnosticul medical si multe alte domenii in intreaga industrie de tehnologie.Succesul sa datorat mai multor factori:. Cresterea puterii de calcul a calculatoarelor (a se vedea legea lui Moore), un accent mai mare pe rezolvarea specifice subproblems, crearea de noi legaturi intre AI si alte domenii de lucru pe probleme similare, si un nou angajament de cercetatorii de la metode matematice solide si standarde riguroase stiintifice. La 11 mai 1997, Deep Blue a devenit primul computer sah-sistem de joc pentru a bate un domnitor campion mondial de sah, Garry Kasparov.in 2005, un robot Stanford a cistigat DARPA Grand Challenge de catre conducere in mod autonom de 131 mile de-a lungul un desert unrehearsed Traseul. Doi ani mai tirziu, o echipa de la CMU a cistigat DARPA Urban Challenge de navigatie autonom 55 mile intr-un mediu urban in timp ce aderarea la pericolele traficului si a tuturor legilor de trafi. in luna februarie 2011, intr-o Jeopardy! Quiz arata meci demonstrativ, sistemul IBM intrebare raspunde, Watson, a invins doua mari Jeopardy! campioni, Brad Rutter si Ken Jennings, cu o marja semnificativa. Definitia de varf de cercetare de inteligenta artificiala se schimba in timp. O definitie pragmatica este: "IA de cercetare este faptul ca oamenii de stiinta de calcul care nu stiu cum se face un cost eficient astazi." De exemplu, in 1956, recunoasterea optica a caracterelor (OCR), a fost considerata IA, dar, software-ul OCR astazi sofisticat, cu o sensibile la context verificatorul ortografic si gramatical verificatorul software-ul vine gratis cu cele mai multe scanere imagine. Nimeni nu ar mai lua in considerare orice probleme deja rezolvate computing-stiinta ca OCR "inteligenta artificiala" de astazi. Aplicatii AI nu mai sunt domeniul exclusiv al Departamentului de aparare R & D, dar acum sunt elemente comune de consum loc si jucarii inteligente ieftin. in limbajul comun, termenul de "AI" nu mai pare sa se aplice la off-the-shelf rezolvate computing-stiinta probleme, care ar putea avea initial aparut din ani de cercetare AI. 3 .Probleme Problema generala simuleaza (sau crearea) de informatii a fost defalcat intr-un numar de sub-probleme specifice. Acestea constau din trasaturi speciale sau capacitati care cercetatorii ar dori un sistem inteligent pentru a afisa.Trasaturi descrise mai jos au primit cea mai mare atentie. 3.1 Deducere, rationamentul, rezolvarea problemelor Cercetatorii devreme IA dezvoltat algoritmi care imitat rationamentul pas-cu-pas pe care oamenii utilizeaza atunci cind a rezolva puzzle-uri sau fac deductions.By logice sfirsitul anilor 1980 si '90, IA de cercetare a dezvoltat, de asemenea, metode de mare succes pentru a face cu informatii nesigure sau incomplete, care utilizeaza concepte din probabilitate si economie. Pentru probleme dificile, cele mai multe dintre acesti algoritmi pot necesita resurse enorme de calcul - cel mai experimenta o "explozie combinatorie": cantitatea de memorie sau a computerului timpul necesar devine astronomic in cazul in care problema merge dincolo de o anumita dimensiune.Cautare de mai eficiente de rezolvare a problemei algoritmi este o prioritate ridicata pentru IA cercetare. Fiintele umane rezolva majoritatea problemelor lor folosind hotaririlor judecatoresti rapid, intuitiv, mai degraba decit constienta, pas-cu-pas deducere ca la inceputul cercetarii IA a fost capabil sa modelului. IA a realizat unele progrese la care imita acest tip de "sub-simbolic" rezolvarea de probleme: abordari cuprinse agent sublinieze importanta competentelor senzorimotoare la rationament superior; neuronale net de cercetare incearca sa simuleze structurile din interiorul creierului uman si animal, care dau nastere la aceasta abilitate . 3.2 Reprezentarea de cunostinte Reprezentarea cunostintelor si de cunostinte de inginerie se afla in centrul de cercetare IA. Multe dintre masinile de probleme sunt de asteptat pentru a rezolva va necesita cunostinte vaste despre lume. Printre lucrurile pe care IA trebuie sa reprezinte sunt: ??obiecte, proprietati, categoriile si relatiile dintre obiecte; situatii, evenimente, state si de timp; cauze si efecte; de cunostinte despre cunoastere (ceea ce stim despre ce alte persoane cunosc); si multe alte domenii, mai putin bine cercetate. O reprezentare a "ceea ce exista" este o ontologie (imprumut un cuvint din filosofia traditionala), dintre care cele mai generale sunt numite ontologii superioare. Printre cele mai dificile probleme in reprezentarea cunostintelor sunt: Rationamentul implicit si problema calificarii Multe dintre lucruri pe care oamenii stiu sa ia forma unor "ipoteze de lucru." De exemplu, in cazul in care o pasare apare intr-o conversatie, de obicei, oamenii imagine un animal care este pumnul mijlocii, cinta, si mustele. Nici unul din aceste lucruri sunt adevarate cu privire la toate pasarile. John McCarthy a identificat aceasta problema in 1969 ca problema de calificare: pentru orice norma de bun simt ca cercetatorii IA grija sa reprezinte, nu tind sa fie un numar foarte mare de exceptii. Aproape nimic nu este pur si simplu adevarat sau fals, in modul in care logica abstracta necesita. IA de cercetare a explorat o serie de solutii la aceasta problema. 3.3.Latimea de cunostinte simt Numarul de fapte atomice, care o persoana obisnuita stie este astronomic. Proiectele de cercetare care incearca sa construiasca o baza de cunostinte completa de cunostinte simt (de exemplu, CYC) necesita sume enorme de inginerie ontologice laborios - acestea trebuie sa fie construit, de mina, un concept complicat la un moment dat Un obiectiv major este de a avea. calculatorul sa inteleaga concepte suficient pentru a fi capabili sa invete prin citirea din surse cum ar fi pe internet, si, astfel, sa poata sa le adaugati la propria ontologie. 4.3.Subsymbolic forma unor cunostinte simt O mare parte din ceea ce oamenii stiu nu este reprezentat ca "fapte" sau "declaratii" pe care le-ar putea exprima verbal. De exemplu, un maestru de sah se va evita o pozitie de sah special pentru ca "se simte prea expus" sau un critic de arta poate lua o privire la o statuie si dau seama imediat ca este un fals. Acestea sunt intuitiile sau tendinte care sunt reprezentate in creier non-constient si sub-simbolic de cunostinte ca aceasta informeaza, sprijina si ofera un context de cunostinte simbolice, constienta.. Ca si in cazul problemei legate de sub-simbolice rationament, se spera ca IA-ul este situata sau inteligenta computationala va oferi modalitati de a reprezenta acest tip de cunoastere 4.Planificare Un sistem de control ierarhic este o forma de sistem de control, in care un set de dispozitive si software-ul de conducere este amenajat intr-o ierarhie. Articol principal: planificarea si programarea automata Agentii inteligenti trebuie sa fie in masura sa stabileasca obiective si de realizare a acestora. Ei au nevoie de un mod de a vizualiza viitorul (acestea trebuie sa aiba o reprezentare a statului a lumii si sa fie capabil de a face predictii cu privire la modul in care actiunile lor se va schimba) si fie in masura sa faca alegeri care sa sporeasca utilitatea (sau "valoare") din optiunile disponibile. in probleme de planificare clasice, agentul poate presupune ca acesta este singurul lucru care actioneaza asupra lumii si poate fi sigur ce consecintele actiunilor sale pot fi. Cu toate acestea, in cazul in care acest lucru nu este adevarat, ea trebuie sa verifice periodic daca lumea meciuri previziunile sale si trebuie sa schimbe planul de in care acest lucru devine necesar, sa solicite agentul de a rationa in conditii de incertitudine. Multi-agent de planificare utilizeaza cooperare si concurenta a agentilor multe pentru a atinge un obiectiv dat. Emergent comportament, cum ar fi acest lucru este utilizat de algoritmi evolutive si de inteligenta roi. [Edit] de invatare . Masina de invatare a fost esentiala pentru IAde cercetare de la inceput in 1956, la conferinta de versiunea originala Dartmouth vara IA, Ray Solomonoff a scris un raport cu privire la masina probabilistice nesupravegheat de invatare:. "Un robot inferenta inductivi" invatarea nesupervizata este abilitatea de a gasi modele intr-un flux de intrare. invatarii supravegheate include atit de clasificare si de regresie numerica. Clasificarea este folosit pentru a determina ce face parte din categoria de ceva, dupa ce a vazut o serie de exemple de lucruri de la mai multe categorii. Regresie este incercarea de a produce o functie care descrie relatia dintre intrari si iesiri si prezice modul in care rezultatele trebuie sa isi schimbe ca schimbarea intrari. in procesul de invatare de armare in care agentul este rasplatit pentru raspunsuri bune si pedepsiti pentru cele rele. Acestea pot fi analizate din punct de vedere teoria deciziei, folosind concepte cum ar fi de utilitate. Analiza matematica a algoritmilor masina de invatare si performantele lor este o ramura a informaticii teoretice, cunoscut sub numele de teoria invatarii de calcul. [Edit] procesarea limbajului natural Un copac parsa reprezinta structura sintactica a unei pedepse in conformitate cu unele gramatica formala. Articol principal: procesarea limbajului natural Procesarea limbajului natural ofera masini abilitatea de a citi si intelege limbile pe care oamenii vorbesc. Multi cercetatori speranta ca un suficient de puternic sistem de prelucrare a limbii naturale ar putea sa dobindeasca cunostinte pe cont propriu, prin citirea textului existente disponibile pe internet. Unele aplicatii simple de prelucrare a limbajului natural includ regasirea de informatii (sau text mining) si de traducere automata. [Edit] Propunerea si manipulare Articol principal: Robotica Domeniul roboticii este strins legata de IA. Inteligenta este necesar pentru roboti sa fie in masura sa se ocupe de sarcini, cum ar fi manipularea obiectelor si de navigatie, cu sub-probleme de localizare (sti unde te afli), cartografiere (de invatare ceea ce este in jur de tine) si de planificare de miscare (imaginind cum sa ajunge acolo). [Modifica] Perceptia Articole principale: perceptia, Masina de computer vision, si recunoasterea vorbirii Perceptia masina este abilitatea de a utiliza metoda de introducere de la senzori (cum ar fi aparate foto, microfoane, sonar si altele mai exotice) pentru a deduce aspecte ale lumii. Computer vision este capacitatea de a analiza de intrare vizuale. O subproblems citeva selectate sunt recunoasterea vorbirii, de recunoastere faciala si recunoasterea obiectului. [Edit] inteligentei sociale Articol principal: calcul afective Kismet, un robot cu abilitati sociale rudimentare Emotia si competente sociale juca doua roluri pentru un agent inteligent. in primul rind, aceasta trebuie sa fie in masura sa prezica actiunile altora, prin intelegerea motivele lor si starile emotionale. (Acest lucru implica elemente de teoria jocului, teoria deciziei, precum si abilitatea de a modela emotiile umane si abilitatile perceptive pentru a detecta emotiile.) De asemenea, pentru buna interactiunea om-calculator, un robot inteligent, de asemenea, are nevoie pentru a afisa emotii. Cel putin aceasta trebuie sa apara politicos si sensibile la oamenii cu care interactioneaza. Cel mai bun caz, ar trebui sa aiba emotii normale in sine. [Edit] creativitatii Articol principal: creativitate computationala Un cimp de sub-IA adrese de creativitate, atit teoretic (dintr-o perspectiva filosofica si psihologica) si practic (prin implementari specifice ale sistemelor care genereaza rezultate care pot fi considerate creative, sau sisteme care identifica si evalueaza creativitatea). O zona de cercetare legate de calcul este intuitia si imaginatia artificiala artificiale. [Necesita citare] [Edit] General de informatii Principalele articole: Puternic si IA-IA complet Cele mai multe cercetatorii spera ca munca lor va fi in cele din urma incorporate intr-o masina cu general de inteligenta (cunoscut sub numele de puternic IA), care combina toate competentele de mai sus si mai mare de abilitati umane la cele mai multe sau toate dintre ele . Citeva cred ca caracteristici antropomorfe precum artificiale constiinta sau un creier artificial pot fi necesare pentru un astfel de proiect . Multe dintre problemele de mai sus sunt considerate IA-complet: pentru a rezolva o problema, trebuie sa rezolve-le pe toate. De exemplu, chiar si o sarcina simpla, specifice cum ar fi traducerea automata impune ca masina urmeaza argumentul autorului (motiv), stie ce se vorbit despre (de cunostinte), si reproduce fidel intentia autorului (inteligenta sociala). Traducere automata, prin urmare, este considerat a fi IA-completa: ar putea necesita IA puternice care urmeaza sa fie facut, precum si oamenii o pot face. 5.Abordari Nu exista nici o teorie unificatoare stabilit sau paradigma care ghideaza IA cercetare. Cercetatorii nu sunt de acord cu privire la multe aspecte. A citeva dintre intrebarile cele mai lungi picioare, care au ramas fara raspuns sunt urmatoarele:. Inteligenta artificiala ar trebui sa simula inteligenta naturala prin studierea psihologie sau neurologie? Sau este biologia umana ca fiind irelevanta pentru IA de cercetare, biologie pasare este la inginerie aeronautica? Poate un comportament inteligent fi descrise folosind principii simple, elegante (cum ar fi logica sau de optimizare)? Sau nu in mod necesar nevoie de rezolvarea unui numar mare de probleme complet independenti.Poate fi reprodus folosind informatii la nivel inalt, simboluri, similar cu cuvinte si idei? Sau are nevoie de ea "sub-simbolice" prelucrare? Haugeland John, care a inventat termenul GOFAI (Good Old-Fashioned Artificial Intelligence), de asemenea, a propus ca IA ar trebui sa mai corect sa fie mentionate in continuare informatii sintetice, un termen care a fost adoptata de catre unii cercetatori non-GOFAI. 6.Cibernetica si simulare creier in prezent nu exista nici un consens cu privire la cit de strins creierul ar trebui sa fie simulat. Principalele articole: Cibernetica si Computational Neuroscience in anii 1940 si 1950, un numar de cercetatorii au explorat sa faca legatura intre neurologie, teoria informatiei si cibernetica. Unii dintre ei au construit masini care utilizeaza retelele electronice de a expune inteligenta rudimentare, cum ar fi broastele testoase W. Grey Walter si Johns Hopkins Bestia. Multe dintre aceste cercetatorii au adunat pentru reuniuni a Societatii teleologic de la Princeton University si Clubul Raportul in Anglia in 1960, aceasta abordare a fost in mare parte abandonata, desi elemente de ar fi reinviat in anii 1980. Fig. 1 7.Simbolic Cind accesul la calculatoarele digitale devenit posibil in anii 1950 de mijloc, AI de cercetare a inceput sa exploreze posibilitatea ca inteligenta umana ar putea fi reduse la manipulare simbol. Cercetarea a fost concentrata in trei institutii: CMU, Stanford si MIT, si fiecare a dezvoltat propriul stil de cercetare. Ioan Haugeland numit aceste abordari pentru a IA "bun de moda veche IA" sau "GOFAI". 8.Cognitive simulare Economist Herbert Simon si Allen Newell studiat de rezolvare a problemelor umane competente si a incercat sa le formalizeze, iar activitatea lor a pus bazele domeniul inteligentei artificiale, precum si stiintelor cognitive, operatiunile de stiinta de cercetare si de management. Echipa lor de cercetare a folosit rezultatele de experimente psihologice pentru a dezvolta programe care simulat tehnici pe care oamenii folosite pentru a rezolva probleme. Aceasta traditie, centrat la Carnegie Mellon University va culmina in cele din urma in dezvoltarea arhitecturii Soar in anii '80 mijloc. 9.Bazate pe logica Spre deosebire de Newell si Simon, John McCarthy a simtit ca masinile nu au avut nevoie pentru a simula gindirii umane, dar in schimb ar trebui sa incerce sa gaseasca esenta de rationament abstract si de rezolvare a problemelor, indiferent daca oamenii au folosit algoritmi aceleasi. Lui de laborator de la Stanford ( SAIL) sa axat pe utilizarea logicii formale pentru a rezolva o mare varietate de probleme, inclusiv reprezentare a cunostintelor, de planificare si de invatare. Logic era in centrul atentiei, de asemenea, de lucru de la Universitatea din Edinburgh si in alta parte in Europa, care a condus la dezvoltarea de programare Prolog limba si stiinta de programare logica. "Anti-logica" sau "mizer" Cercetatorii de la MIT (cum ar fi Marvin Minsky si Papert Seymour) a constatat ca rezolvarea problemelor dificile in viziunea si procesarea limbajului natural necesare solutii ad-hoc - au sustinut ca nu exista nici un principiu simplu si generale (cum ar fi logica), care ar captura toate aspecte ale comportamentului inteligent. Roger Schank descris lor "anti-logica" abordari ca "hatisurile" (spre deosebire de "neat" paradigme la CMU si Stanford) bazele de cunostinte de bun simt (cum ar fi CYC Doug Lenat lui). Sunt un exemplu de "mizer" AI , deoarece acestea trebuie sa fie construit de o parte, un concept complicat la un moment dat. 10.Bazata pe cunoastere Cind computerele cu amintiri mari au devenit disponibile in jurul valorii de 1970, cercetatorii de la toate cele trei traditii au inceput sa construiasca cunostinte in aplicatii IA. Aceasta "revolutie de cunostinte", a condus la dezvoltarea si implementarea de sisteme expert (introdus de catre Edward Feigenbaum), primul cu adevarat forma cu succes a software-ului IA. Revolutia de cunostinte, de asemenea, a fost determinata de constientizarea faptului ca sume enorme de cunostinte ar putea fi cerute de multe aplicatii de AI simplu. [Edit] Sub-simbolice in timpul anilor 1960, abordarile simbolice au obtinut un mare succes la simulare la nivel inalt de gindire in programele demonstrative mici. Abordari bazate pe cibernetica sau retele neuronale au fost abandonate sau impinse in fundal. Prin anii 1980, cu toate acestea, progresele inregistrate in simbolic IA parea sa se stagneze si multi au crezut ca sistemele simbolice nu ar fi in masura sa imite toate procesele de cunoastere umane, in special perceptie, robotica, de invatare si recunoasterea de model. O serie de cercetatori au inceput sa se uite in "sub-simbolic" abordari la probleme specifice IA. De jos in sus, intrupat, situat, bazata pe comportament sau nouvelle IA Cercetatorii din domeniul conex al roboticii, cum ar fi Rodney Brooks, a respins IA simbolice si sa concentrat asupra problemelor ingineresti de baza, care ar permite robotilor sa se miste si de a supravietui.Munca lor a reinviat punct de vedere non-simbolice ale cercetatorilor timpurii cibernetica a 50 de ani si a reintrodus utilizarea teoriei de control in IA. Aceasta a coincis cu dezvoltarea mintii tezei cuprinse in domeniul conex al stiintelor cognitive: ideea ca aspecte ale corpului (cum ar fi libera, perceptia si vizualizare) sunt necesare pentru inteligenta mai mare. 11.Inteligenta Computerizata Interesul in retele neuronale si "conexionismul" a fost reinviat de David Rumelhart si altii, in anii 1980 de mijloc. Aceste si alte sub-simbolice abordari, cum ar fi sisteme fuzzy si calcul evolutiv, sunt acum studiate colectiv de disciplina in curs de dezvoltare a inteligentei computationale . 12.Statistic in anii 1990, cercetatorii au dezvoltat IA instrumente matematice sofisticate pentru a rezolva subproblems specifice. Aceste instrumente sunt cu adevarat stiintifice, in sensul ca rezultatele lor sunt atit masurabile si verificabile, si acestea au fost responsabile pentru multe din succesele recente IA. Limbaj comun matematic a permis, de asemenea, un nivel ridicat de colaborare cu mai multe domenii stabilite (cum ar fi matematica, economie sau Operations Research). Stuart Russell si Peter Norvig descrie aceasta miscare ca fiind nimic mai putin decit o "revolutie" si "victoria neats." Criticile sustin ca aceste tehnici sunt prea axate pe probleme speciale si nu au reusit sa abordeze obiectivul pe termen lung de interes general de informatii [necesita citare]. [Edit] Integrarea abordarilor 13.Agent inteligent paradigma Un agent inteligent este un sistem care percepe mediul sau si ia actiunilor care maximizeaza sansele sale de succes. Cel mai simplu Agentii inteligenti sunt programe care rezolva probleme specifice. Agenti mai complicate includ fiinte umane si a organizatiilor de fiinte umane (cum ar fi firme). Paradigma ofera cercetatorilor de licenta pentru a studia problemele izolat si sa gaseasca solutii, care sunt atit verificabile si util, fara sa convina pe o abordare unica. Un agent care rezolva o problema specifica poate utiliza orice abordare care lucreaza - unii agenti sunt simbolice si logica, unele sunt sub-simbolice retele neuronale si altele, pot folosi abordari noi. Paradigma, de asemenea, ofera cercetatorilor un limbaj comun pentru a comunica cu domenii, cum ar fi alte teoria deciziei si economie, care utilizeaza, de asemenea, concepte abstracte de agenti. Paradigma agent inteligent a devenit larg acceptat in anii 1990. Arhitecturi de agent si arhitecturi cognitive Cercetatorii au conceput sisteme pentru a construi sisteme inteligente de a interactiona din agenti inteligenti intr-un sistem multi-agent. Un sistem cu componente simbolice si sub-simbolic este un sistem hibrid inteligent, si studiul unor astfel de sisteme este de inteligenta artificiala integrarea de sisteme . Un sistem de control ierarhic ofera o punte de legatura intre sub-IA simbolic la cel mai scazut, nivelul reactiv si AI simbolice traditionale la cele mai inalte niveluri sale, in cazul in care constringerile relaxat timp permis de planificare si modelarea lumii arhitectura Rodney Brooks subsumarea. A fost o propunere timpurie de un astfel de sistem ierarhic. 14.Filozofie Inteligenta artificiala, prin pretentia de a fi capabil sa recreeze capacitatile mintii umane, este atit o provocare si o sursa de inspiratie pentru filosofie. Exista limite la modul in care masinile inteligente pot fi? Exista o diferenta esentiala intre inteligenta umana si inteligenta artificiala? Poate o masina au o minte si constiinta? Citeva dintre raspunsurile cele mai influente la aceste intrebari sunt prezentate mai jos. Turing "conventie politicos": Nu trebuie sa decida daca o masina poate "gindi", avem nevoie de a decide numai in cazul in care o masina poate actiona ca inteligent ca o fiinta umana. Aceasta abordare a problemelor filosofice asociate cu inteligenta artificiala formeaza baza testului Turing. Propunerea Dartmouth: "Fiecare aspect al invatarii sau orice alta caracteristica de inteligenta pot fi atit de precis descrise ca o masina poate fi facut sa-l simuleze." Aceasta presupunere a fost tiparita in propunerea pentru Conferinta de la Dartmouth din 1956, si reprezinta pozitia de cercetatori AI cele mai multe de lucru. Newell si Simon fizic de sistem de ipoteza simbol: "Un sistem de simboluri fizic are mijloacele necesare si suficiente de actiune inteligente generale." Newell si Simon sustin ca inteligentele consta in operatii formale pe simboluri. Hubert Dreyfus a sustinut ca, pe expertiza dimpotriva, omului depinde de instinct inconstient, mai degraba decit manipulare simbol constient si pe care au o "simt" pentru situatia, mai degraba decit simbolice explicite de cunostinte. (A se vedea critica lui Dreyfus "de IA. Teorema lui Gidel incomplet: Un sistem formal (cum ar fi un program de calculator) nu poate dovedi toate declaratiile adevarat Roger Penrose se numara printre cei care pretind ca limitele de Teorema lui Gidel utilaje ce pot face.. (A se vedea Mind imparatului Nou.) Searle puternic ipoteza IA: "calculator corespunzator programat cu intrari dreapta si iesiri ar fi, prin urmare, o minte, in exact acelasi sens fiintele umane au mintile".Ioan contoare Searle aceasta afirmatie cu argumentul sau camera chinez, care ne cere sa privi in interiorul calculatorului si sa incerce sa gaseasca in cazul in care "mintea", ar putea fi. Argumentul creier artificial: creierul poate fi simulat. Hans Moravec, Ray Kurzweil si altii au sustinut ca este fezabila tehnologic pentru a copia creierul direct in hardware si software, si ca o astfel de simulare va fi in esenta, identic cu cel original. 15.Statistici si etica Articole principale: inteligenta artificiala in fictiune, Etica de inteligenta artificiala, Transhumanism, si singularitate tehnologica Inteligenta artificiala este un subiect comun in science-fiction, cit si previziunile cu privire la viitorul tehnologiei si societatii. Cu privire la existenta de o inteligenta artificiala, care rivalizeaza cu inteligentei umane ridica probleme etice dificile, si puterea de potentialul tehnologiei inspira atit sperante si temeri. in fictiune, Inteligenta artificiala a aparut indeplinesc mai multe roluri, inclusiv un slujitor (R2D2 din Star Wars), un aplicator lege (KITT "Knight Rider"), un tovaras (locotenent-comandant de date in Star Trek: The Next Generation), un cuceritor / Overlord (Matrix), un dictator (cu miinile pliate), un furnizor de binevoitor / conducatorul de facto (Cultura), un asasin (Terminator), o cursa simtitoare (Battlestar Galactica / Transformers), o prelungire a abilitatilor umane (Duhul in the Shell), precum si salvator al rasei umane (R. Daneel Olivaw in Seria Robot lui Asimov). Frankenstein lui Mary Shelley considera ca o problema-cheie in etica de inteligenta artificiala: in cazul in care o masina poate fi creat care are inteligenta, ar putea simti, de asemenea,? Daca se poate simti, nu o au aceleasi drepturi ca un om? Ideea, de asemenea, apare in science fiction moderne, inclusiv filmele I Robot, Blade Runner si AI: Inteligenta artificiala, in care masinile umanoide au capacitatea de a simti emotii umane. Aceasta problema, acum cunoscut sub numele de "drepturi de robot", este in prezent fiind considerate, de exemplu, California, este Institutul pentru viitor, desi multi critici cred ca discutia este prematura. Subiectul este profund discutat in Plug 2010 filmul documentar & Rugati-va. Martin Ford, autor al Luminilor in tunelul de: Automatizari, tehnologiei de accelerare si economia viitorului, si altii sustin ca de specialitate aplicatii de inteligenta artificiala, robotica si alte forme de automatizare va duce in cele din urma in somaj semnificative, astfel cum masinile incep sa meci si sa depaseasca capacitatea de a lucratorilor pentru a efectua cele mai multe locuri de munca de rutina si repetitive. Ford prezice ca multe bazata pe cunoastere ocupatii-si, in special la nivel de intrare de locuri de munca vor fi din ce in ce-sensibile la automatizare prin intermediul sistemelor expert, masina de invatare si a altor aplicatii IA-consolidata. IA-bazate pe cererile pot fi, de asemenea, utilizat pentru a amplifica capacitatile de salarii mici a lucratorilor in larg, facandu-l mai fezabil de a externaliza lucrarile de cunostinte. Joseph Weizenbaum a scris ca aplicatiile IA nu poate, prin definitie, simula cu succes empatie autentic umane si ca utilizarea tehnologiei IA in domenii cum ar fi serviciul clienti sau psihoterapie a fost profund gresita. Weizenbaum, de asemenea, a fost deranjat ca cercetatorii IA (si unii filozofi) au fost dispuse pentru a vedea mintea umana ca fiind nimic mai mult decit un program de calculator (o pozitie de acum cunoscut sub numele de computationalism). Pentru a Weizenbaum aceste puncte sugereaza ca IA-ul de cercetare depreciaza viata umana. Futuristii Multi cred ca inteligenta artificiala va transcende limitele in cele din urma de progres. Ray Kurzweil a folosit legea lui Moore (care descrie imbunatatirea neobosit exponentiala a tehnologiei digitale) pentru a calcula care computerele desktop vor avea aceeasi putere de procesare ca creierul uman pina in anul 2029. De asemenea, el prezice ca, prin 2045 inteligenta artificiala va ajunge la un punct in cazul in care acesta este capabil sa se imbunatateasca intr-un ritm care depaseste cu mult orice imaginabil in trecut, un scenariu care fictiune Vernor Vinge scriitor stiinta numit "singularitate". Robot de designer Hans Moravec, cibernetician Kevin Warwick si inventatorul Ray Kurzweil au prezis ca oamenii si masinile vor fuziona in viitor in cyborgi, care sunt mult mai capabila si puternica decit oricare. Aceasta idee, numita transhumanism, care isi are radacinile in Aldous Huxley si Robert Ettinger, a fost ilustrata in fictiune, precum si, de exemplu, in Duhul manga in the Shell si Dune science-fiction serie. Edward Fredkin sustine ca "inteligenta artificiala este urmatoarea etapa in evolutia", o idee propusa prima data de Samuel Butler lui "Darwin printre Machines" (1863), si extins de catre George Dyson in cartea sa cu acelasi nume din 1998. Pamela McCorduck scrie ca toate aceste scenarii sunt expresii ale dorintei omului vechi sa, ca ea numeste, "falsifica zei". Cuprins 1.INTRODUCERE 1 2.ISTORIE 2 3 .PROBLEME 4 3.1 DEDUCERE, RATIONAMENTUL, REZOLVAREA PROBLEMELOR 4 3.2 REPREZENTAREA DE CUNOSTINTE 4 4.PLANIFICARE 5 5.ABORDARI 8 6.CIBERNETICA SI SIMULARE CREIER 8 7.SIMBOLIC 9 12.STATISTIC 10 13.AGENT INTELIGENT PARADIGMA 11 14.FILOZOFIE 11 15.STATISTICI SI ETICA 12 Bibliografie 1. http://en.wikipedia.org/wiki/Artificial_intelligence#Problems 1 